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INTRODUCCIÓN
9INTRODUCCIÓN
La sociedad guatemalteca se caracteriza por ser un conjunto social 
conservador, machista, dogmático, racista y prejuicioso (Mariano 
Gonzáles ODAGH, 2005). La práctica de estereotipos sociales y 
estigmas, forma parte de su cultura y falta de empatía hacia las 
personas con discapacidad intelectual, es esta premisa la que abre 
puertas hacia un nuevo camino, donde se pueden encontrar los 
puntos errados que han llevado a los guatemaltecos a ser dueños 
de la inconsciencia colectiva, y hacer hincapié en las consecuencias 
desfavorables de una conducta desinteresada en la población, hacia 
todo aquel que es diferente física o intelectualmente.   
Es indispensable ofrecer oportunidades que partan de los deseos 
e intereses de las personas con discapacidad intelectual, oportuni-
dades de participación real, en miras del beneficio de los mismos, 
que adquieran un nivel alto de autonomía, estableciendo un modelo 
de colaboración donde se defiendan derechos y deberes para todos 
de una forma integrada. Reconocer y respetar el derecho de las per-
sonas discapacitadas a beneficiarse de medidas que garanticen su 
autonomía, su integración social y profesional así como su partici-
pación en la vida de la comunidad (Unión Europea, Diario Oficial Nº. 
C. 303, 2007).
El propósito de este documento es presentar la sistematización 
de las diferentes fases utilizadas para el desarrollo del proyecto de 
diseño de material informativo para sencibilizar, fomentando una 
conciencia renovada y aceptación social hacia las personas con dis-
capacidad intelectual en la juventud guatemalteca, para un cambio 
de postura de inconsciencia y rechazo social hacia la inclusión.
El proyecto corresponde claramente a la visión institucional de la 
Universidad de San Carlos de Guatemala que busca la igualdad de 
oportunidades constituyendo un enfoque renovado que modifique 
la estructura social en la juventud, estableciendo como principio el 
respeto de los demás individuos que se desarrollan en el entorno 
guatemalteco.
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ANTECEDENTES
El objetivo del Instituto Neurológico de Guatemala es lograr, a 
través de programas educativos, desarrollar integralamente a cada 
persona, favoreciendo así el avance en sus habilidadades, aspectos 
psico-afectivos, intelectuales y motrices.
Con el apoyo constante de sus padres, se espera una pronta inte-
gración al ámbito familiar, escolar, laboral y social.
Brinda apoyo a la población de personas con discapacidad intelec-
tual para que puedan tener educación, promoviendo el desarrollo 
integral con enfoque familiar, social, educativo y laboral. La autono-
mía de las personas con discapacidad intelectual no está en función 
de la discapacidad, sino en función del apoyo para que puedan vivir 
de la forma que los mismos decidan, sin vulnerar sus derechos.
Si no existen las expectativas en el entorno, difícilmente el individuo 
con discapacidad intelectual puede progresar. Su condición no es 
una realidad biológica o psicología, es fundamentalmente social y 
cultural, por tal razón se hace necesaria la integración de las perso-
nas con discapacidad intelectual, y la igualdad de oportunidades, 
promoviendo una conciencia renovada en la juventud guatemalteca 
que representa el 80% de la población según el INE, 2012). 
Instituto Neurológico de Guatemala
Figura 1: Instituto Neurológico de Guatemala (2016)
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El Instituto Neurológico de Guatemala consta con el departamento 
de comunicación y relaciones públicas que se encarga de la creación 
del material impreso y digital. La competencia directa es Margarita 
tejada no como producto ni en causa sino como idea institucional, 
las piezas gráficas del Instituto Neurológico de Guatemala suelen 
están enfocadas a la sencibilización, recaudación, apadrinamiento y 
donaciones económicas (Fabiola López Barbero, 2016).
Se realiza desde hace 10 años para la recaudación de fondos que 
serán implementados en las actividades del Instituto Neurológico 
de Guatemala, la estrategia de este bazar es promover la compra de 
muebles para familias guatemaltecas que estén formando un hogar 
o que deseen la adquisición de bienes inmuebles a precios accesi-
bles, promoviéndose así misma entre la sociedad guatemalteca que 
siempre busca un mejor precio el conocido “regateo”. Otra de las 
estrategias es hacer sentir al consumidor que no es la compra de un 
mueble más, pues está aportando económicamente con su compra 
a una causa noble, su aplicación se da en Mupis, redes sociales y 
anuncios de Transmetro.
Comunicación visual
Figura 3: Bazar Kalea niña (2015)
Bazar Kalea
Figura 2: Bazar Kalea niño (2015)
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De carácter benéfico, privado y no lucrativo, JUANNIO es el evento 
de arte más importante de Centro América. Se inició en 1964 con el 
objetivo de apoyar económicamente al Instituto Neurológico de Gua-
temala, el cual fue establecido en 1961. El Instituto Neurológico es 
una institución privada, no lucrativa, dedicada a la atención de niños 
y jóvenes de escasos recursos con necesidades educativas especia-
les. En su mayoría atiende a niños con Síndrome Down.
Esta actividad se celebra cada año en el mes de junio la intención es 
promover el arte nacional e internacional en una subasta, dirigida a 
artistas para que participen y puedan llamar la atención de posibles 
compradores con la posibilidad de adquirir las piezas. 
El Instituto Neurológico ha sido vital para el país, ya que no existe 
ninguna otra institución educativa y de soporte social de esta índole, 
la totalidad de las ganancias que se obtienen de la subasta de arte, 
anualmente, es donada al Instituto Neurológico, suma con la cual se 
paga aproximadamente la mitad de su presupuesto. 
JUANNIO
Figura 4: JUANNIO (2015)
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Figura 11: Gran bazar de muebles usados
Figura 5: Día mundial del Síndrome de Down (2015)
Figura 6: Tómame en cuenta (2015)
Figura 7: Carrera GNC con el corazón
Figura 8: Contratación de educadores especiales anuncio
Figura 9: Día de la madre Figura 10: Perfil de facebook
APLICACIONES
Publicaciones en redes sociales
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Figura 13: Enseñanza lúdica
Figura 12: Alumnos de Instituto Neurológico de Guatemala 
DEFINICIÓN DEL PROBLEMA
El Instituto Neurológico de Guatemala requiere concien-
tizar a la población de jóvenes guatemaltecos sobre la 
necesidad de un cambio de postura, que favorezca la 
condición de integración social de las personas con disca-
pacidad intelectual, que proporcione información respecto 
a su condición como individuos, y permita dar a conocer la 
valiosa labor social de la institución.
La sensibilización de la juventud guatemalteca respecto 
al tema de inclusión de las personas con discapacidad 
intelectual se hace imperativa, concientizar tanto hacia 
el respeto de la vida como al prójimo, hoy se habla de la 
dignidad del medio ambiente, de los animales, es parte 
del principio maya del carácter sagrado de la naturaleza y 
de todo lo que tiene vida. Esto es parte de la preparación 
del contexto a cualquier ley, el respeto a las personas con 
discapacidad intelectual es diferente si surge por amor o 
por obligación (Enrique Campang Chang, 2016)
Existen instituciones como Margarita Tejada reconocida 
por su transparencia, cobertura y profesionalismo, bus-
can la integración social de la población con síndrome de 
Down que forma parte de una de las condiciones de disca-
pacidad intelectual en el expediente del Instituto Neurológi-
co de Guatemala.
La línea grafica del Instituto Neurológico de Guatemala 
está conformada principalmente por los colores rojo, gris 
y blanco, estos colores relacionados a la vida y el lado 
humanista. Cabe resaltar que la mayoría de publicaciones 
carecen de jerarquía visual, el logotipo representa al niño 
explorando el mundo, sin embargo esta con la cabeza 
agachada y esta era la connotación de la discapacidad in-
telectual en 1970, en el tiempo actual se busca magnificar 
las capacidades de las personas con discapacidad inte-
lectual, la aplicación grafica es pautada generalmente en 
Mupis, vallas, redes sociales y el sitio web (Fabiola López 
Barbero, 2016).
Sensibilización para la inclusión
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JUSTIFICACIÓN
Trascendencia 
Sensibilizando a la población de jóvenes guatemaltecos por medio 
de material gráfico orientado a la inclusión social de personas con 
discapacidad intelectual, utilizando el medio digital, ya que el mismo 
se encuentra en un periodo cúspide y es una herramienta con 
mucha preminencia, capaz de tener un alcance de comunicación 
integral, apto para generar el movimiento colectivo de la sociedad.
Según Pamela Laines, Lifebelt (2016), La cantidad de usuarios 
activos en Facebook en el área guatemalteca en el año 2016 es de 
5.300.000, el rango predominante (35.50%) de edad entre los usua-
rios digitales es de los 21 a 30 años. 
Facebook una de las redes socialesprimarias de los jóvenes que 
representan la audiencia, permite llegar a todas las esferas sociales, 
optimizar el tiempo de interacción entre la organización y usuarios 
sin hacer gastos económicos cuantiosos, y con la capacidad de 
retroalimentación casi instantánea por medio de los usuarios.
Incidencia del diseño gráfico
La publicidad en la actualidad es muy ostentosa, desde el proceso 
de producción hasta el momento que se publica físicamente, El Ins-
tituto Neurológico de Guatemala no cuenta con recursos cuantio-
sos para hacer grandes campañas publicitarias, las donaciones que 
se obtienen son las que sustentan la educación de las personas con 
discapacidad intelectual.
Factibilidad 
Actualmente las redes sociales son la plataforma de lanzamiento de 
varias iniciativas nacionales como internaciones, se encuentran en 
su etapa inicial y su capacidad de expansión de la información es 
insuperable por la publicidad habitual, que cuenta con un tiempo de 
vida corto en comparación de la estabilidad que ofrecen las redes 
sociales en el medio digital, beneficiando también el medio ambien-
te pues el medio digital no implica gastos en material impreso.
De la interactividad propia del medio nace la actual ventaja de poder 
generar cambios de conducta a través de campañas de marketing 
viral que por medio de Internet se extienden como la pólvora. Pero 
no sólo eso, gracias a Internet y las redes sociales que son el vivo 
ejemplo de la interactividad se puede modificar una conducta, crear 
nuevos movimientos de opinión, promover manifestaciones, crear 
grupos de apoyo a causas concretas o conseguir crear una moda 
que genere el consumo de un determinado producto (David Caldevi-
lla Domínguez, 2012).
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OBJETIVOS
Objetivo General
Contribuir con el Instituto Neurológico de Guatemala a través del di-
seño de material informativo, para fomentar la incorporación social 
de las personas con discapacidad intelectual y garantizar la equidad 
favoreciendo los valores éticos y morales de la institución.
Objetivo de Comunicación  
Impulsar los procesos de sensibilización social del Instituto Neuroló-
gico de Guatemala en redes sociales de acuerdo con el requerimiento 
que el grupo objetivo establezca.
Objetivo de Diseño Gráfico 
Desarrollar material gráfico para el Instituto Neurológico de Guate-
mala que preste el apoyo de comunicación apropiado, para sensibi-
lizar a los jóvenes guatemaltecos en el medio digital.
17
02
PERFILES
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PERFIL DE LA INSTITUCIÓN
Instituto Neurológico de Guatemala
institución no lucrativa, fundada en el año 
1961 por un grupo de padres y médicos 
interesados en brindar a niños y jóvenes de 
escasos recursos con discapacidad intelec-
tual, atención especializada para potenciar 
sus capacidades.
Visión
Ser una institución reconocida por sus va-
lores éticos y profesionales, que vela por el 
bienestar de los niños y jóvenes con disca-
pacidad intelectual y de su pronta integra-
ción a la sociedad.
Misión
Diseñar a cada persona con discapacidad 
intelectual, un plan integral de vida con el 
fin de potenciar y favorecer el desarrollo de 
sus habilidades y destrezas encaminadas a 
lograr la plena integración familiar, escolar, 
laboral y social, mejorando su calidad de 
vida y la de sus familias.
Objetivos
Desarrollar capacidades en los niños y 
jóvenes para lograr una adaptación a la vida 
familiar, social y laboral.
Orientar a los padres y familiares para que 
sean coeducadores de sus propios hijos.
Informar y sensibilizar a la comunidad acer-
ca de las capacidades y destrezas que un 
niño con necesidades educativas especiales 
puede adquirir.
Ser un centro de investigación y difusión 
hacia la comunidad científica sobre nuevos 
aportes a la educación especial.
Servir como centro de práctica técnica pro-
fesional para estudiantes de universidades 
del país.
Servicios brindados
Psicología
Terapia del lenguaje
Terapia ocupacional
Intervención temprana
Educación especial por niveles
Trabajo Social, Talleres vocacionales
Hidroterapia, Educación física
Computación
Montessori
Organización
Junta Directiva
Dirección Ejecutiva
Dirección Académica
Coordinación Administrativa-Financiera
Coordinación Académica
Coordinación de Comunicación Social
Coordinación de Recaudación
Figura 14: Logotipo Instituto Neurológico de Guatemala
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Visión
Misión
Servicios brindados
Encuestados
Jóvenes de 18 a 36 años
Masculino y Femenino
PERFIL DEL GRUPO OBJETIVO
Perfil demográfico
Solteros y Casados
Estudiantes y trabajadores. 
Perfil Psicográfico
Clase Media-Baja (B, C)
Su prioridad es la educación, en sus tiem-
pos libres practican deportes, navegan en 
las redes sociales, usan videojuegos y ven 
películas y series por televisión y online, 
socializa con personas de la universidad, 
el trabajo y círculo social. Visitan centros 
comerciales, cines y actividades culturales
Gustan de las mascotas, velan por el bien 
estar de su familia, se preocupan por su fu-
turo el éxito profesionale y apariencia física.
Perfil conductual
Son personas que a diario conviven en su 
entorno presentando indiferencia, desintere-
sadas en el tema generando exclusión hacia 
las personas con discapacidad intelectual, 
por el mismo afán de sus metas personales, 
Son constantemente informados a través 
de medios de comunicación y especialmen-
te carteles que promueven actividades en 
pro de las personas con discapacidad pero 
se resisten al cambio encerrándose en su 
círculo social y actividades.  
Perfil gráfico cultura visual
Diversidad 
Religiosa
Transporte
Graduados 
de educación media.
Guatemaltecos
Español/ Inglés intermedio.
Uso de los medios digitales, 
siempre estar conectados.
Figura 15: Jóvenes guatemaltecos
Figura 16: Marcas comunes para el G.O
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PLANEACIÓN 
OPERATIVA
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FLUJOGRAMA
FE
D
C
Inicio
A B
Visita al Instituto 
Neurológico de Guatemala
Reunión con autoridades 
de la institución solicitando 
permiso para realizar el 
proyecto de grado. 
Descripción
Investigación
Recopilación de datos 
de comunicación visual 
para ubicar el proyecto.
Descripción
Encuestas
Dentro de la institución 
para comprender el 
entorno y desarrollo de 
las actividades diarias.
Descripción
Estableciendo
el proyecto
En base a la investigación 
previa se constituye el 
proyecto a desarrollar.
Descripción
de diseño.
Diagnóstico institucional.
Determinando prioridades.
Toma de decisiones 
del proyecto que se
implementara.
Diagnóstico
participativo
Reconocer problemáticas 
manera de solucionar
la necesidad de diseño.
Descripción
acciones viables.
el problema.
Investigación documental.
Protocolo
Recopilación de infor-
mación necesaria para 
fundamentar el proyecto.
Descripción
Información del ambito 
social y cultural.
Información relacionada 
a el proceso de diseño.
Documentación visual.
Brief creativo.
G
Planteamiento
de trabajo
Establece forma de trabajo 
en base a la investigación y 
a una corriente del diseño.
Descripción
H
de operaciones Recopilación de información 
Descripción
Marco teórico. Retrato del G.O. Tiempo de ejecución.
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QPO
NM
L
KJI
Recursos 
y planeación
Análisis Spice & Poems 
y reconocer soluciones.
Descripción
Desarrollo de 
Metodología del diseño, 
Descripción
Primer nivel
de bocetaje
Este nivel se realiza a 
mano, con una calidad 
escueta.
Descripción
Conceptualización 
de diseño
Los elementos que nos 
permiten comunicar a 
nuestro G.O el mensaje.
Descripción
Generando posibilidades 
proceso creativo.
Funcionalidad y técnica. Validación
Asesoría
El catedrático proporciona 
un feedback constructivo.
Descripción
Autoevaluación.
El catedrático proporciona 
un feedback constructivo.
Descripción
Coevaluación
Asesoría
El catedrático proporciona 
un feedback constructivo.
Descripción
Nivel de 
Diagramación. Retrato del G.O. Tiempo de ejecución.
H
Segundo nivel
de bocetaje
En esta etapa se crean 
nuevos elementos para la 
Descripción
Análisis 
con el G.O.
Establece forma de trabajo 
en base a la investigación y 
a una corriente del diseño.
Descripción
SR
Validación
Validación con 
profesionales.
Entrega de informe.
Se elaboran prototipos 
cercanos a la presentación 
Descripción
Informe
Recopila todo el proceso 
que se llevó a cabo para 
el desarrollo del proyecto.
Descripción
Final
El informe presenta los 
resultados obtenidos.
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CRONOGRAMA
Tareas
Visita al Instituto Neurológico de Guatemala
Investigación
Encuestas
Estableciendo el proyecto
Diagnóstico participativo
Recopilación de información para Protocolo
Planteamiento de trabajo
FASE 2 Planificación de operaciones
Recursos y planeación
FASE 3 Desarrollo de piezas gráficas
Primer nivel de bocetaje
Conceptualización de Diseño
Asesoría
Segundo nivel de bocetaje
Correcciones Asesoría
Nivel de bocetaje final
Análisis con el G.O
FASE 4 Validación
Informe Final
A
B
C
D
E
F
G
H
I
J
K
L
M
N
O
P
Q
R
S
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Carga de trabajo
Marzo Abril Mayo Junio
Julio Agosto Septiembre Octubre
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
Carga de trabajo
A
B
C
D
E
F
G
H
I
J
K
L
Calendario
M
N
O
P
Q
R
S
Calendario
A
B
C
D
E
F
G
H
I
J
K
L
M
N
O
P
Q
R
S
CRONOGRAMA
Semanas
Semanas
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COSTOS DEL PROCESO
Producto Descripción Costo Tiempo
7 de abril al 11 de 
junio, 3 horas diarias.Investigación
Diagnóstico institucional
Q18,000
Recopilación de información 
para concretar una necesidad 
de comunicación visual en la 
institución y establecer el 
propósito del proyecto.
2 al 26 de mayo, 
4 horas diarias.Investigación
Diagnóstico institucional
Q10,000
2 al 26 de mayo, 
4 horas diarias.Marco Teórico
Q18,000
Planeación
Concepto creativo
Visualización 1
Visualización 2
Visualización 3
Q2,000
Q5,000
Q7,000
Q7,000
Q7,000
Q5,000
Producto Descripción Costo
Otros gastos
Producto Descripción Costo
2 al 21 de agosto, 
2 horas diarias.
2 al 21 de agosto, 
2 horas diarias.
21 de agosto al 10 de 
septiembre 2 h diarias.
2 al 21 de septiembre 
12 horas diarias.
21 de septiembre al 10 
de octubre 12 h diarias.
10 a 29 de octubre 
10 h diarias.
Q79,000TOTAL
Q7,300TOTALQ15,000TOTAL
Q1500
Q3,000
Q800
Teléfono móvil Plan de datos 
para 3 meses.
Vehículo Gasolina
para 3 meses.
Módem
Ilustraciones
matte painting Q10,000
10 ilustraciones 
de personajes.
Ilustraciones 
vectores
120 ilustraciones
para infografías.
Q5,000
Costos del proceso
Otros gastos
TOTAL
Q79,000
Q15,000
Q7,300 Q101,300TOTAL FINAL
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MARCO 
TEÓRICO
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Continuando con el desarrollo de una estructura teórica para elaborar el proyecto de grado 
y optar a la Licenciatura en diseño gráfico, impulsada por la escuela de diseño gráfico 
en la Universidad de San Carlos de Guatemala. Se propone la fundamentación en base a 
conjeturas previas de diferentes autores he instituciones que permiten facilitar el desarro-
llo conceptual del material informativo para sensibilizar a la población juvenil acerca de la 
inclusión social de las personas con discapacidad intelectual, promovida por el Instituto 
Neurológico de Guatemala.
Es ineludible como primer punto comprender el impacto social que el proyecto tiene y la 
relación socio-política y educativa del mismo es por esto que se aborda el tema social en la 
primera parte haciendo referencia a el carácter discriminativo en la población guatemalteca 
entender su incidencia en el contexto social y así comprender su origen. Se explica el co-
mienzo del Instituto Neurológico de Guatemala y su labor con la población de personas con 
discapacidad intelectual, que representa un grupo vulnerable con la necesidad de integrarse 
al marco social.
Posteriormente se clarifican varias ideas en base a leyes establecidas tanto por el CONADI, 
Consejo nacional para la atención de personas con discapacidad intelectual y entidades 
como la unión europea.
Como punto definitivo se instauran las bases acorde a la eficacia en el medio digital, la 
comunicación que se ejerce es específicamente enfocada en el medio virtual, el aspecto vi-
sual la estética y su funcionalidad son acorde al mismo, el material informativo se sustenta  
en este medio, se esclarecen las siguientes dimensiones que conforman el marco teórico a 
continuación. 
Sensibilizar e informar a la población juvenil 
sobre las personas con discapacidad intelectual.
INTRODUCCIÓN
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La condición de vida de las personas con discapacidad intelectual 
están sujetas al colectivo social y la comprensión de la condición de 
las mismas, al entorno político y social de cada época. “El miedo, la 
superstición, y la ignorancia son hechos que determinan el aisla-
miento de las personas con discapacidad y el retraso en su desarro-
llo” (UNESCO; 2005). 
A través de la historia se determinan dos corrientes conceptuales 
acerca de las personas con discapacidad intelectual, la primera es 
el enfoque segregacionista, apunta a tratar a las personas con dis-
capacidad intelectual como “otras”,”distintas a las personas “norma-
les” y a privilegiar los cuidados especiales que provocan exclusión. 
Aparentemente en beneficio de las personas con discapacidad inte-
lectual, en centros especiales. Establecido por la creencia religiosa 
que llega a considerar la discapacidad como un don divino hasta un 
castigo o maldición. Todo aquello que no es posible de explicar por 
medio de la razón, es destruido o aislado si no encaja con los mode-
los establecidos, esta corriente se basa en la creciente instituciona-
lización de las personas discapacitadas y la necesidad de proteger 
a la sociedad del daño que podrían hacerle las mismas. En ultima 
instancia el enfoque aun vigente se materializa en diversos grupos 
e instituciones bien intencionadas, es que las personas con disca-
pacidad deben ser “protegidas” de tal manera que se les mantiene a 
distancia de los demás grupos sociales “normales”. La marginación 
del conjunto social, la reclusión total o parcial en centros de cuidado 
especifico, por considerar que la persona no es capaz de relacio-
narse y desenvolverse, se consideran primordiales las asistencias 
terapéuticas donde la dependencia a la familia incapacita y limita 
a la persona discapacitada para determinarse actuar con libertad. 
Este tipo de condicionamiento altera la percepción de las personas 
discapacitadas acerca de si mismas, haciendolos proclives a la ne-
cesidad de cuidados y atenciones exteriores a si misma, se subesti-
ma al discapacitado.
En 1961 surgen iniciativas como la del Instituto Neurológico de 
Guatemala que tiene un enfoque integracionista, la posibilidad que 
el individuo discapacitado desarrolle un tipo de vida tan normal 
como sea posible. Normalizar no hace referencia a convertir lo ex-
cepcional en normal, sino que consiste en ofrecerle condiciones de 
vida autenticas a las demás personas, el derecho a una educación 
adaptada a las necesidades de cada niño, independientemente de la 
magnitud de su deficiencia o necesidad particular, haciendo énfasis 
en el derecho de autonomía e integración social, si el primer enfo-
que considera la discapacidad como una limitación intrínseca en la 
persona discapacitada, el principio integracionista considera que la 
limitación esta la respuesta que da la sociedad al problema.
DISCRIMINACIÓN
Contexto Social
Figura 17: Campeón de billar (2016)
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La exclusión en Guatemala es estructural, está en la 
génesis misma de la sociedad guatemalteca, la lógica de 
su organización y operación es excluyente. Después de 
los Acuerdos de paz, se han realizado estudios profundos 
sobre las prácticas sociales, estatales, en el discurso, en el 
imaginario, en lo psicológico; se han analizado sus conse-
cuencias en relaciones interpersonales, sociales e incluso 
económicas. La causa de su profunda persistencia es esta 
condición de ser un elemento estructural, tan antiguo e in-
ternalizado que sus prácticas se naturalizan y esto mismo 
lo invisibiliza, se toma por norma lo que en realidad cons-
tituye “un fracaso de las relaciones sociales, en la comuni-
dad humana” (Herrera Peña 2007:121).
“Se considera discapacidad cualquier deficiencia física, 
mental 
o sensorial, congénita o adquirida, que limite substancial-
mente una o más de las actividades consideradas nor-
males para una persona.” (Guatemala, Ley de Atención a 
las Personas con Discapacidad - 135-96 y sus reformas, 
2011).
“La discapacidad es una desarmonía entre el entorno y la 
persona, en la que ambos son responsables de los esfuer-
zos que se hagan para atenuarla o compensarla, por tanto, 
no es sólo un asunto de la propia persona o su familia, sino 
también es una situación que involucra el entorno social, 
político, económico y cultural”, según el Consejo Nacional 
para la atención de personas con discapacidad (CONADI, 
2011).
En Guatemala existen leyes que protegen a las personas 
con discapacidad intelectual, legislaciones que buscan 
fomentar su valor como personas para que puedan tener 
una vida provechosa, que el contexto pueda adaptarse de 
la mejor manera posible a sus necesidades, sin embargo el 
estigma social Actualmente los excluye de la participación 
ciudadana.
Figura 18: Eterna Primavera, Eterna Tiranía, 
de Jean-Marie Simon (1982)
Figura 19: Emaze, Guatemalan genocide (2012)
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DISCRIMINACIÓN
Exclusión
Según el instituto Neurológico de Guatema-
la en 1960 la discapacidad intelectual era 
un tema de vergüenza mitificado por las 
familias, se interpretaba como un castigo 
divino y a los niños se les escondía de la 
interacción comunitaria y de ser conocidos 
en el entorno social guatemalteco. 
“En el año 1961 un grupo de padres 
decide establecer una institución que 
proporcione educación para el desa-
rrollo intelectual, social y emocional 
de las personas con discapacidad 
intelectual”.
La exclusión es un factor determinante para 
las personas con discapacidad intelectual, 
pues limita su desarrollo sumando un anti-
valor nocivo a la capacidad de desarrollarse 
en el ámbito emocional, laboral, y social.
“Gestando como resultado problemas 
de adaptación en su comunidad, que 
tienen su origen en un cuadro clínico 
pero también en el rechazo”.
La sociedad guatemalteca se caracteriza 
por ser un conjunto social conservador, 
machista, dogmático, racista y prejuicioso 
(Mariano Gonzáles ODAGH, 2005). La prác-
tica de estigmas sociales y estereotipos, 
forma parte de la ausencia de cultura y em-
patía hacia las personas con discapacidad 
intelectual.
Si no existen las expectativas en el entorno, 
difícilmente el individuo con discapacidad 
intelectual puede progresar. Su condición 
no es una realidad biológica o psicología, es 
fundamentalmente social y cultural, por tal 
razón se hace necesaria la integración de 
las personas con discapacidad intelectual, 
promoviendo una conciencia renovada en 
la juventud guatemalteca que representa el 
80% de la población según el INE, 2012).
Figura 20: Expresión artística (2016)
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El Instituto Neurológico de Guatemala brin-
da apoyo a la población de personas con 
discapacidad intelectual para que pueda 
tener educación, promoviendo el desarrollo 
integral con enfoque familiar, social, educa-
tivo y laboral. La autonomía de las personas 
con discapacidad intelectual no está en 
función de la discapacidad, sino en función 
del apoyo para que puedan vivir de la forma 
que los mismos decidan, sin vulnerar sus 
derechos.
La ley es formal de poco sirve si no se ma-
neja la conciencia de las personas, Enrique 
Campang Chang docente universitario en 
la Facultad de Psicología de la Universidad 
Francisco Marroquín establece que existe la 
cultura de burla, la falta de reconocimiento 
de la dignidad de las personas. En el racis-
mo, el abuso sexual y el bullying. El agresor 
no reconoce ni respeta la dignidad del otro, 
es necesaria una pedagogía tanto hacia el 
respeto de la vida como al prójimo, hoy se 
habla de la dignidad del medio ambiente y 
de los animales.
Representan parte del principio maya de 
carácter sagrado de la naturaleza y de la 
vida. Esto es una fracción muy apreciable de 
nuestras raíces en la preparación del con-
texto a cualquier ley, el respeto a las perso-
nas con discapacidad intelectual es diferen-
te si surge por amor que por obligación.
Cuando en la persona predomina la risa ma-
liciosa sobre la desgracia ajena, hay que dar 
la señal de alarma de tendencias sádicas. 
La tolerancia al humor cruel, deja un men-
saje ambiguo de aceptación de los actos 
violentos contra otros, en especial entre los 
niños y personas sin criterio maduro.
“Nadie es malo porque quiere, sino 
porque no encontró a alguien que le 
enseñara a ser bueno”.
(Enrique Campang Chang, 2016)
Figura 21: Ejercicio psicomotor (2016)
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FUNDAMENTO GRÁFICO
Diseño
El diseño incide como ninguna otra profesión en diferentes ámbitos 
sociales y culturales, no se encuentra limitado sino implícito en to-
dos los aspectos de la vida cotidiana, tiene la capacidad de formar 
parte en iniciativas sociales y facilitar la comunicación, en este caso 
para las personas con discapacidad intelectual, el apoyo a la familia 
que es la base de la sociedad y el fomento de tolerancia al promo-
ver contenido informativo y persuasivo del comportamiento nocivo 
en la población juvenil guatemalteca, instituido en el conocimiento 
previo del entorno para generar la comunicación exitosa.
Medio
Las Redes Sociales hacen referencia a 
una de las necesidades fundamentales del 
ser humano que pertenecer a un grupo y 
formar parte, el entorno de redes sociales 
hoy facilita la interacción social y fomenta 
la necesidad humana de pertenencia, es así 
como esta plataforma genera tendencias 
que afectan los canales sociales reales en 
los que la sociedad se desenvuelve. 
(Según 40deFiebre, 2014) el blog de So-
cialmood y Marketing de Contenidos, Los 
usuarios de este medio cada vez desean 
conocer más sobre sus intereses, todo debe 
ser inmediato, y todo usuario tiene el poder 
de participar, criticar y elegir lo que cree 
conveniente, una marca debe tener signifi-
cado y personalidad, y ser honesta porque 
de no serlo se encontrara con una legión de 
usuarios que se lo harán sentir, la sociedad 
de consumo digital está orientada al indivi-
duo como lo principal, esto permite tener un 
público empático, sincero y sensible.
Según (Vilma Nuñez, 2012) Las redes 
sociales tienen como objetivo satisfacer 
los deseos cognitivos de las personas y no 
para marcas, los mensajes deben de estar 
orientados hacia las personas, contenidos 
basados en la necesidad del usuario, esto 
otorga una funcionalidad donde el usuario 
establece un compromiso cuando la marca 
le ofrece lo que necesita. 
 “Estar en todos los canales no siempre es la mejor estrategia es de mayor 
eficacia estar presente en los canales que consiguen mayor tráfico hacia el 
mensaje sugerido”.
(Juan Merodio, 2014)
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Según (Tristan Elosegui, 2016) Este pro-
ceso se desarrolla en siete fases, Análisis 
de perfil de audiencia, adecuar el mensaje 
y estrategia, Conocer a nuestra audiencia, 
permite una retribución recíproca, conocer 
la motivación oculta que les lleva a comprar, 
Según el diccionario (The American Herita-
ge, 2015) un insight es el acto o resultado 
de comprender la naturaleza oculta de las 
cosas, continuando con los siete pasos es 
importante que los objetivos de comunica-
ción tengan relación con los objetivos de la 
empresa, para que la audiencia decida co-
nocer a la empresa o producto, en función 
de esto debe darse a conocer la esencia de 
la marca fuera de argumentos comerciales, 
se debe de tener clara la visión y su propósi-
to de comunicación en la red social.
La planificación necesita un esquema de 
como ejecutar las publicaciones, el movi-
miento de las publicaciones debe acompa-
ñarse de la intención comunicativa, y obte-
ner un feedback que permita implementar 
futuras estrategias por medio del análisis y 
la optimización. 
Miniaturización
El 19 de abril de 1965. Gordon E. Moore, 
cofundador de Intel, formula una teoría 
visionaria sobre la evolución de las com-
putadoras, actualmente conocidas como 
“ordenadores”. Esta teoría expresa que, 
aproximadamente cada dos años, la evolu-
ción tecnológica permite duplicar el número 
de transistores en un circuito integrado de 
igual tamaño, el concepto de la miniaturiza-
ción según Ondho, 2016 entidad dedicada 
al marketing de contendidos en Barcelona, 
España.
El diseño gráfico se ha visto beneficiado 
de esta evolución pues se encuentra en la 
actualidad totalmente vinculado con los 
medios tecnológicos y la Ley de Moore ha 
definido el precedente para cada una de las 
diferentes tendencias digitales.
“El diseño es importante pero es más 
importante la claridad de contenido, 
pues un mensaje no captado por el 
público objetivo a falta de compren-
sión y legibilidad resulta en un diseño 
sin funcionalidad”. (Template Monster, 
2015 enfocado al diseño digital)
Actualmente existe una tendencia a minimi-
zar la expresión, en una época donde se ha 
alcanzado el mayor uso de pixeles tanto en 
formato impreso como en video en reso-
luciones de 4K, es contrario que el mayor 
deseo de los creativos visuales y del público 
en general sea el que menos sea más.
“Gran parte de la culpa de este diseño minimalista la tiene la compañía Apple”.
(Jordy Busquets, 2015)
Figura 22: Intel, Gordon Moore (1968)
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El enfoque de diseño gráfico digital en la actualidad está basado en una 
estética minimalista pero con funcionalidad capaz de comunicar un men-
saje en segundos pues el lector no retiene su atención demasiado tiempo 
en una lluvia de contenidos constantes en la navegación por ala web 2.0 
gana el material distintivo y que logre enganchar al espectador.
El diseño memorable de la Web 2.0 en el tiempo actual es imprescin-
dible para ser tomado en cuenta en la sensibilización a la juventud ya 
que un material con las bases establecidas por el público objetivo es de 
fácil asociación por el mismo y cumple con su funcionalidad de llevar 
un mensaje de conciencia social para la integración de las personas con 
discapacidad intelectual al contexto guatemalteco. 
Si se desea implementar imágenes con muchos detalles definitivamente 
debe evaluarse su legibilidad tanto para la comprensión como para la 
promoción de la estrategia comunicativa, ya que el público prefiere men-
sajes inmediatos y con fácil comprensión lectora. 
El público objetivo desconoce los diagnósticos médicos de discapacidad 
intelectual, la campaña de concientización tiene por objetivo sensibilizar, 
pero  también se hace necesario integrar material informativo respecto 
a estos diagnósticos clínicos para una comprensión más profunda de la 
condición de vida que tienen las personas con discapacidad intelectual.
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BRIEF DE DISEÑO
Volviendo a los objetivos
Objetivo General
Contribuir con el Instituto Neurológico de Guatemala a través del di-
seño de material informativo para fomentar la incorporación social 
de las personas con discapacidad intelectual y garantizar la equidad 
favoreciendo los valores éticos y morales de la institución.
Objetivo de Comunicación  
Impulsar los procesos de sensibilización social del Instituto Neuroló-
gico de Guatemala en redes sociales en base al requerimiento que el 
grupo objetivo establezca.
Objetivo de Diseño Gráfico
Desarrollar material gráfico para el Instituto Neurológico de Guate-
mala que preste el apoyo de comunicación apropiado para sensibili-
zar a los jóvenes guatemaltecos en el medio digital.
Insight seleccionado
Se cree que una persona con disca-
pacidad intelectual no es capaz de 
realizar actividades, ni de aprender 
por medio de enseñanza ni capaces 
de la integración social y conductual.
“Persona no discapacidad”
Concepto seleccionado
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¿Qué piezas se van a diseñar?
BRIEF DE DISEÑO
Campaña digital
Representa el objetivo principal que es 
informar y sensibilizar a personas de 18 a 
36 años sobre la inclusión de personas con 
discapacidad intelectual.
Infografías
10 infográfias que tienen un resumen infor-
mativo de los diagnósticos que el Instituto 
Neurológico de Guatemala atiende.
Manual de inducción
Documento que contendrá información 
importante de la institución , historia, los 
valores institucionales y la forma de trabajo 
de la organización.
Proyecto A
Proyecto B
Proyecto C
Medio digital
Las redes sociales representan un 
medio eficaz para comunicar y sensi-
bilizar. 
Representa poder tener interacción 
con los usuarios y al mismo brindarle 
información, educación y sensibiliza-
ción en el tema de la discapacidad 
intelectual.
La mayor cantidad de publicaciones 
se dan de manera digital en la pagina 
oficial de la institución y en facebook, 
otra de las pautas visuales de la insti-
tución es JUANNIO una exposición de 
arte para obtener donaciones que den 
soporte a la labor del Instituto Neuroló-
gico de Guatemala.
Sensibilización
Comunicación para fomentar la empatía 
hacia la causa de la institución. Posicionan-
do con ello la temática y problemática de la 
discapacidad intelectual en Guatemala.
Institucional
Comunicación para la promoción de la visi-
bilidad institucional, con el objetivo de
legitimar sus acciones en pro de la pobla-
ción con DI en Guatemala y la participación 
en la Política Nacional de Discapacidad.
Informativo
Comunicación para informar a la población 
juvenil guatemalteca acerca de la condición 
real de los diagnósticos principales atendi-
dos por la institución promoviendo la capa-
cidad antes que la discapacidad intelectual.
ESTRATEGIA DE DISEÑO
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REFERENTES VISUALES
Figura 23: Behance (2015)
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Figura 24: Infografías de Adolfo 
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DEFINICIÓN CREATIVA
Spice & Poems
Gustan que la gente a su alrededor sea sociable. Se relacionan con personas que compar-
ten sus intereses. Escuchan los consejos de sus amigos cercanos y de marcas en las que 
les tienen confían.
Grupo bastante activo físicamente, gusta de actividades recreativas al aire libre. Hacen ca-
minatas, gimnasio y deportes. En contacto con espacios de la ciudad cuando se ejercitan. 
Le dan importancia al consumo de productos naturales y saludables esto es tendencia.
Son personas comprometidas con su trabajo y su familia. Buscan éxito laboral y personal. 
Valoran la excelencia en su trabajo, estudio o en cualquier actividad que realicen es parte de 
su realización personal. buscan las marcas de mayor calidad dándole preferencia a marcas 
extranjeras y tendencias de primer mundo en vestimenta como en su comportamiento.
Se interesan en noticias de cultura general, leen frecuentemente el periódico, presentes en 
redes sociales, no se enfocan en una sola temática en particular, gustan ser conscientes 
sobre las noticias del mundo y el país en general; los medios sociales que más utilizan son 
especialmente Facebook y usuarios de mensajería instantánea como Whats App.
Buscan el equilibrio en sus relaciones, vida laboral, familiar y social. Les gusta que las per-
sonas sean recíprocas y recibir afectividad. Despejan su mente con actividades varias que 
realizan (como el ejercicio, socializar, Visitar un restaurante, parques, etc.) buscan relajación 
durante el día es una forma de mantenerse con energía, deseo de superación personal. 
S
P
I
C
E
Personas
Dentro del mercado laboral, algunos son estudiantes, algunos cuentan con familia propia. 
Viven dentro de zonas urbanas y una minoria fuera de la ciudad. Se encuentran desde 
trabajadores de diversas empresas que pertenecen a la casas de estudios, Call centers, 
Supermercados estan en el esquema Pricográfico Clase Media-Baja (B, C).
Objetos
Uno de los elementos con mayor precedente en estos momentos son las redes sociales y 
los telefonos móviles, sus casas de estudios poseen áreas que pueden ser utilizadas para 
colocar elementos visuales como carteles ó publicidad BTL enfocando al G.O.
Entorno
El grupo se desenvuelve en el área metropolitana de Guatemala, en sus trabajos, centro de 
estudios, centros comerciales, tiendas y restaurantes, el conjunto se enfoca en un ambiente
urbano y en constante movimiento.
Mensajes / Medios
Trifoliar, banners web (en especial para Facebook), vallas publicitarias, POP’s, anuncios en 
periódico, anuncios por mail avalados por otras marcas.
Servicios
Se puede promocionar y proveer información para una actitud correcta e influir en un cam-
bio conductual dando un mensaje claro capaz de inspirar al G.O. ver mas álla de la discapa-
cidad, viendo capacidades.
P
O
E
M
S
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DEFINICIÓN CREATIVA
Técnicas de creatividad
Etapa para alcanzar los ideales próximos 
a la creatividad, permitiendo direccionar el 
pensamiento en procedimientos gráficos-
concretos, y tomar decisiones de diseño en 
base a los objetivos del proyecto.
Blanco:
Los discapacitados pueden hacer todo tipo de 
actividades 
Negro:
Existen diferentes tipos de discapacidades, las 
cuales pueden afectar el desempeño en ciertas 
actividades
Amarillo:
La oportunidad de demostrar que algunas de 
las personas discapacitadas pueden ser inclui-
das en actividades de personas normales
Verde:
Que no existan prejuicios sin fundamentos 
para hacer de menos a las personas discapa-
citadas
Azul:
Pensamos que los discapacitados pueden 
hacer lo mismo que una persona normal, y lle-
gamos a la conclusión que los discapacitados 
si pueden realizar distintas actividades depen-
diendo su grado de discapacidad.
Rojo:
No todas las personas aceptarían salir de su 
zona de confort para relacionarse con una 
persona discapacitada
6 Sombreros
Esta técnica desarticula la principal restric-
ción del pensamiento en el ego responsable
de la mayoría de los errores prácticos del 
pensar. Los sombreros permiten pensar y 
decir cosas que de otro modo no se podrían 
pensar ni decir sin arriesgar el ego.
El segundo valor es el de dirigir la atención. 
hacia el pensamiento no sólo sea reactivo, 
pues dirige la atención a espectros distintos.
Promoviendo una forma de pensar por me-
dio del uso de colores.
Insight
Las personas con discapacidad 
intelectual suelen ser tratados como 
objetos, no presentes la causa es la 
falta de comprensión en la interacción 
diaria.
“Valgo, no soy invisible”
Aplicación
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DEFINICIÓN CREATIVA
¿Qué dice? 
Las personas con discapacidad, son rechaza-
das por ser diferentes. 
¿Hay frases o palabras significativas que el 
usuario utiliza? 
Enfocarse en la persona y no en la discapaci-
dad es algo básico para que puedan adaptarse 
a un círculo social de alguna manera. 
¿Qué hace? 
Pediría permiso y me iría, porque no estoy 
acostumbrado a convivir con personas así, no 
sabría cómo actuar o que decir. 
¿Qué acciones y comportamientos notaste? 
Inconformidad e incomodidad 
¿Qué piensa? 
Me gustaría que todas las personas estuvieran 
dispuestas a convivir con personas así, porque 
de ellos se puede aprender demasiado. 
¿Qué crees que el usuario piensa?
Es importante vernos a todos como iguales.
¿Qué emociones se ha identificado? 
 
En algunas personas descontento y en otras 
alegría, porque muchos pensaron que sería 
muy incomodo salir de su rutina o comodidad, 
otras con gran felicidad ya que piensan que es 
una gran oportunidad para que otras personas 
que no convivían con ello puedan involucrase a 
tener una relación con las personas.
Mapa de empatía
Inicialmente se debe identificar al G.O con 
la mayor cantidad de detalles posibles y 
necesarios para desarrollar la emisión de 
un mensaje amplio y que sea claro para el 
receptor.
Una vez obtenida la imagen del G.O. en base 
a la información obtenida previamente y se 
le humaniza por medio de preguntas para 
identificar quien es y que aspectos son 
motivadores a la compra o interacción con 
el producto o servicio.
La construcción del mapa de empatía, 
asi como se utiliza para conocer mejor al 
cliente, permite anotar y visualizar todas las 
características necesarias para el desarrollo 
gráfico y encontrar la esencia del proyecto.
Insight
Se cree que una persona con disca-
pacidad intelectual no es capaz de 
realizar actividades, ni de aprender 
por medio de enseñanza ni capaces 
de la integración social y conductual.
“Persona no discapacidad”
Aplicación
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Aplicación
DEFINICIÓN CREATIVA
Instituto Neurológico de Guatemala 
Personas
Capacidades
Familia
Labor social
Educación
Jóvenes
Habilidades
Servir
Comunidad
Población 
Discapacidad
Desarrollo
Transformarse
Independiente
Cerebro
Seguridad
Pensamiento
Silencio
Grupo
Significativo
Sociedad
Igualdad
Hormigas
Entretenimiento
Comida
Cultural
Dignidad
Lecciones
Derechos
Vergüenza
Lluvia de ideas
Técnica basada en la exposición de manera 
informal y libre de todas las ideas en torno a 
un tema o problema planteado que ayuda a 
estimular la creatividad.
Desarrolla y ejercita la imaginación creadora 
y la búsqueda de soluciones a problemas.
Impulsa el comportamiento autónomo, 
original y libre.
Enseña a los participantes a no emitir juicios 
hasta que se haya generado un máximo de 
ideas, y a escuchar positivamente las ideas 
de los demás, evitando los comentarios 
negativos que pueden frustrar el proceso 
creativo.
Insight
Al momento de interactuar con una 
persona con discapacidad intelectual, 
8 de 10 personas sienten vergüenza o 
incomodidad.
“La vergüenza es tuya”
Aplicación
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GRÁFICA
¿Qué piezas se van a diseñar?
Infografía
La necesidad de hacer consciente a la 
población guatemalteca de la condición 
real sobre las personas con discapacidad 
intelectual y sus capacidades demandan 
crear gráficos informativos que aborden el 
tema la infografía de forma sencilla adapta  
temática compleja, cronología de aconte-
cimientos, biografías, hechos históricos, 
descubrimientos. Se puede aplicar a cual-
quier tipo de texto siempre que el propósito 
sea hacer sencilla la información.
Favorece la comprensión ya que incluye tex-
tos e imágenes que ofrecen agilidad al tema, 
así como permite que materias complicadas 
puedan ser comprendidas de manera rápida 
y entretenida, incluye aspectos visuales. Es 
sencilla, completa, ética, bien diseñada y 
adecuada con la información que presenta.
Campaña Informativa 
La extensión en la temática sobre la disca-
pacidad intelectual respecto a una condi-
ción aislada de los individuos que padecen 
la exclusión se hace evidente por la falta 
informativa de la condición como tal, es así 
como por medio de una campaña se crean 
una serie de piezas que eleve la condición 
humana de las personas con discapacidad 
intelectual por medio de la exposición de 
sus logros y metas alcanzadas en diferen-
tes ámbitos de la vida cotidiana desde los 
deportes hasta las bellas artes.
Unidad Gráfica Básica
Punto Y Línea
La unidad básica de cualquier grafismo, sin 
duda es el punto, al igual que la línea y el 
plano, un elemento que sirve principalmente  
para comunicarse. 
Navarro (2007) 
El punto puede contar con cualquier forma, 
sin embargo la que se conoce de forma 
popular es el círculo, sin embargo el punto 
tendrá dicha definición únicamente cuando 
se encuentre en una medida pequeña, ya 
que al crecer en tamaño, el punto llega a ser 
interpretado como una figura circular, dejan-
do de percibirse como un punto, tal y como 
se muestra en la imagen. El punto puede ser 
también plano, o sólido y debe contar con 
más de una unidad para que pueda tener 
dirección y movimiento.
la línea, en sus diversas variables, cuenta 
con distintas sensaciones que se transmiten 
simplemente por su posición. Por ejemplo, 
Navarro (2007) advierte que aunque el 
punto se encuentre inerte, la línea expresa 
sensaciones como el equilibrio, la calma 
o la estabilidad cuando ésta se encuentra 
en una posición horizontal, especialmente 
dirección.
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FORMATO
Simetría Dinámica
La simetría dinámica es un sistema meto-
dológico natural y proporcional de diseño 
descrita en los libros de Hambidge 
Es una alternativa que permite calcular los 
puntos donde situar nuestro centro de inte-
rés y facilitar la atracción de imágenes.
Jay Hambidge
John Thomas Smith
La ley de Tercios
¿Por qué NO?
Desaprovecha el espacio, no representa la 
mejor forma de darle interés visual a una 
composición ya sea fotográfica o de comu-
nicación visual.
Luis Villacinda
Diseñador guatemalteco aplica esta 
estructura en su diagramación.
Figura 25: Jay Hambidge
Figura 26: Luis Villacinda
Figura 27: John Thomas Smith
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Veo una 
persona 
no una 
discapacidad.
Veo una 
persona 
no una 
discapacidad.
PREMISAS DE DISEÑO
Campaña para sencibilizar
El objetivo es promover a personajes con 
discapacidad intelectual, que han logrado 
integrarse a la sociedad y ser exitosos en 
las labores que desempeñan.
Infografías
Su enfoque es totalmente informativo para 
dar a conocer los diagnósticos de discapa-
cidad intelectual mas relevantes con los que 
la institución trabaja.
Figura 29: Propuesta infografía Síndrome de Down
Figura 28: Camapaña Persona no discapacidad niña.
Figura 30: Camapaña Persona no discapacidad joven.
Figura 31: Camapaña Persona no discapacidad 
vergüenza.
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06
PRODUCCIÓN 
GRÁFICA
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NIVEL DE VISUALIZACIÓN 1
Planteamiento gráfico para Infografías
Bocetos a mano 
Figura 32: Propuesta infografía X Frájil 
Figura 33: Propuesta infografía Síndrome de Down
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NIVEL DE VISUALIZACIÓN 1
Sistematización
Objetivo
Desarrollar 10 infografías que se publicaran 
en redes sociales en conjunto con una cam-
paña digital que sensibiliza he informa sobre 
las personas con discapacidad intelectual 
en Guatemala y su necesaria inclusión 
social.
Insight
El trato hacia las personas como objetos 
por la discapacidad intelectual.
Concepto Creativo
Persona no discapacidad.
Proceso
Bocetaje a mano , esta primera etapa esta-
blece los principios para la estructura visual 
aplicando los criterios a evaluar. 
Copy
“Veo una persona, no una discapacidad.
Criterios a Evaluar
Código cromático
La paleta de colores utilizada se fundamen-
ta en un concepto acorde a la naturaleza del 
proyecto.
Legibilidad y aplicación de puntos de aten-
ción en el buen uso del color.
Código icónico
Ilustración fundamentada en un concepto.
Fidelidad de la ilustración con la realidad.
Código lingüístico 
Uso del lenguaje coloquial para el G.O
Código tipográfico
Jerarquía de textos
Código formato
Recorrido visual congruente.
NIVEL 1
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NIVEL DE VISUALIZACIÓN 1
Sistematización
Objetivo
Gestionar el obtener un punto de vista de 
compañeros y personal de la institución.
Insight
El trato hacia las personas como objetos 
por la discapacidad intelectual.
Concepto Creativo
Persona no discapacidad.
Proceso
Entrevistas directas o indirectas en la insti-
tución y con compañeros de la carrera de 
diseño gráfico
Copy
“Veo una persona, no una discapacidad.
Criterios a Evaluar
Código cromático
colores podrian estar menos contrastantes.
Código icónico
La calidad de la ilustración es buena.
Código lingüístico 
Uso del lenguaje coloquial para el G.O
Código tipográfico
No se sabe donde comenzar a ver la gráfica.
Código formato
Recorrido poco congruente
Coevaluación
Sistematización
Objetivo
Gestionar un punto de vista critico personal.
Insight
El trato hacia las personas como objetos 
por la discapacidad intelectual.
Concepto Creativo
Persona no discapacidad.
Proceso
Indagar en las mejoras de la gráfica.
Copy
“Veo una persona, no una discapacidad.
Criterios a Evaluar
Código cromático
La aplicación de color 
se encuentra saturada.
Código icónico
Utilizar iconos planos para comunicar el 
mensaje requerido, iconos con mas detalle.
Código lingüístico 
Uso del lenguaje coloquial para el G.O
Código tipográfico
Jerarquía de textos un poco difusa
Código formato
Recorrido visual pierde aromonia por la 
interacción saturada de color.
Autoevaluación
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AUTOEVALUACIÓN
AUTOEVALUACIÓN
Criterios a Evaluar
Criterios a Evaluar
1
2
3
4
5
12 34
Código cromático
Código icónico 
Código linguistico
Código formato 
1
2
3
4
5
12 34
Código cromático
Código icónico 
Código linguistico
Código formato 
NIVEL DE VISUALIZACIÓN 1
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NIVEL DE VISUALIZACIÓN 2
Planteamiento gráfico para Infografías
Bocetos a mano 
Figura 34: Propuesta 2 infografía Síndrome de Down
Figura 35: Propuesta 2 Síndrome de Down 
campaña persona no discapacidad.
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NIVEL DE VISUALIZACIÓN 2
Sistematización
Objetivo
Gestionar el obtener un punto de vista 
critico de profesionales que se dediquen a la 
ilustración y comunicación visual.
Insight
El trato hacia las personas como objetos 
por la discapacidad intelectual.
Concepto Creativo
Persona no discapacidad.
Proceso
Interactuar con los profesionales de diseño 
por medio de redes sociales y obtener un 
feedback por medio de chat.
Copy
“Veo una persona, no una discapacidad.
Criterios a Evaluar
Código cromático
La paleta de colores utilizada se fundamen-
ta en un concepto acorde a la naturaleza del 
proyecto.
Legibilidad y aplicación de puntos de aten-
ción en el buen uso del color.
Código icónico
Ilustración fundamentada en un concepto,
fidelidad de la ilustración con la realidad.
Código lingüístico 
Uso del lenguaje coloquial para el G.O
Código tipográfico
Jerarquía de textos
Código formato
Recorrido visual congruente
NIVEL 2
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VALIDACIÓN CON PROFESIONALES
Sistematización
Objetivo
Entrevista chat para saber si la 
gráfica es congruente e informa.
Código de formato
La dimesión del material es adecuada para 
el medio al que está dirigido.
Código lingüístico
Lenguaje coloquial, valido para el G.O.
Código cromático
Aunque la aplicacion de color es buena es 
demasiado densa para informar.
Código icónico
Correcta aplicación de pinceles, pero el 
detalle aleja de comunicar e informar.
Código tipográfico
La tipografía se encuentra desordenada 
cuesta asimilar un orden claro.
Billy Melgar
Diseñador gráfico e Ilustrador, 
reconocido por su trabajo en 
PRENSA LIBRE.
Figura 36: Profesional Infografías
Figura 38: Fb Chat
Figura 39: Fb Chat Figura 40: Fb Chat
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VALIDACIÓN CON PROFESIONALES
Sistematización
Objetivo
Entrevista chat para saber si la 
gráfica es congruente e informa.
Código de formato
La dimesión del material es adecuada para 
el medio al que está dirigido.
Código lingüístico
Lenguaje coloquial, valido para el G.O.
Código cromático
Se deberia  quitar el fondo y aumentar los 
espacios en blanco es mejor cuando hay 
mucha información.
Código icónico
Esta bien que la imagen central tenga 
detalles y que los iconos segundarios sean 
minimalistas.
Código tipográfico
No hay jerarquía tipográfica
Yavheni De León
Artista visual y diseñador gráfico, 
reconocido entusiasta visual en 
DISTEFANO y la plataforma TAPE 
para creativos.
Figura 37: Profesional Diseño
Figura 43: Fb Chat
Figura 41: Fb Chat
Figura 42: Fb Chat
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YAVHENI DE LEÓN
BILLY MELGAR
1
2
3
4
5
Código cromático
Código icónico 
Código linguistico
Código formato 
1
2
3
4
5
Código cromático
Código icónico 
Código linguistico
Código formato 
VALIDACIÓN CON PROFESIONALES
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NIVEL DE VISUALIZACIÓN 3
Planteamiento gráfico para Infografías
Bocetos a mano 
Figura 44: Infografía Síndrome de Down propuesta 3
Figura 45: Infografía Síndrome de Asperger propuesta 3
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VALIDACIÓN CON GRUPO OBJETIVO
Se obtuvo retroalimentación sobre la funcionalidad de las propuestas del material informativo, desarrollado 
para el Instituto Neurológico de Guatemala para sensibilizar en relación a las personas con discapacidad 
intelectual, dirigido al grupo objetivo jóvenes guatemaltecos de 18 a 36 años, una muestra de 12 personas.
Personas
El grupo objetivo fue capaz de diferenciar el mensaje, 
comprendieron que las personas con discapacidad, 
un punto favorable fue la facilidad de comprensión del 
grupo objetivo para entender la información que las 
infografías proporcionan así como lograron abordar la 
misma sin caer en el aburrimiento y les pareció muy 
interesante, sin duda alguna las piezas promovieron 
los valores de la institución promoviendo la inclusión 
de las personas con discapacidad intelectual y propor-
cionando un nuevo punto de vista al grupo objetivo ya 
que los mismos manifestaron tener una comprensión 
mas amplia respecto al tema y a ser mas conscientes 
de las personas con discapacidad intelectual
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VALIDACIÓN CON PROFESIONALES
El siguiente resultado fue dirigido a profesionales del diseño gráfico para validar las propuestas gráficas 
del proyecto de graduación: Diseño de material informativo para el Instituto Neurológico de Guatemala 
orientado a la inclusión social de personas con discapacidad intelectual.
4 3 2 1
4 3 2 1
4 3 2 1
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VALIDACIÓN CON PROFESIONALES
“Interesante proyecto, compartiendo 
conocimiento se genera desarrollo.”
“Los créditos de las fotografías utiliza-
das siempre son importantes para no 
tener inconvenientes de copyright.”
“La ilustración es bastante fiel con la 
realidad así como la interacción de 
la luz con los personajes los hace 
destacar.”
Figura 46:  Licda. Mónica Noriega
Figura 47:  Lic. Luigui Coguox
Figura 48:  Lic. Carlos Franco
Licda. Mónica Noriega
Experta en estrategias de comunicación.
Lic. Luigui Coguox
Experto en fotografía.
Lic. Carlos Franco
Experto en diagramación.
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PROPUESTA FINAL
Campaña / Piezas para sensibilización
Figura 49:  Propuesta final 1 campaña persona no discapapcidad
Figura 50:  Propuesta final 2 campaña persona no discapapcidad
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PROPUESTA FINAL
Figura 51:  Propuesta final 3 campaña persona no discapapcidad
Figura 52:  Propuesta final 4 campaña persona no discapapcidad
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PROPUESTA FINAL
Figura 53:  Propuesta final 5 campaña persona no discapapcidad
Figura 54:  Propuesta final 6 campaña persona no discapapcidad
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PROPUESTA FINAL
Figura 55:  Propuesta final 7 campaña persona no discapapcidad
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PROPUESTA FINAL
Campaña / Piezas informativas
Figura 56:  Propuesta final 1 Infografías
Figura 57:  Propuesta final 2 Infografías
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PROPUESTA FINAL
Figura 58:  Propuesta final 3 Infografías
Figura 59:  Propuesta final 4 Infografías
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PROPUESTA FINAL
Figura 60:  Propuesta final 5 Infografías
Figura 61:  Propuesta final 6 Infografías
68
PROPUESTA FINAL
Figura 62:  Propuesta final 7 Infografías
Figura 63:  Propuesta final 8 Infografías
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PROPUESTA FINAL
Figura 64:  Propuesta final 9 Infografías
Figura 65:  Propuesta final 10 Infografías
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FUNDAMENTACIÓN
Ley de Moore
Cofundador de Intel, formula una teoría 
visionaria sobre la evolución de las compu-
tadoras, esta teoría expresa que cada dos 
años, la evolución tecnológica permite dupli-
car el número de transistores en un circuito 
integrado de igual tamaño. 
La ley de Moore nos  introduce por primera 
vez en el concepto de la miniaturización de 
la tecnología. Y hasta la fecha, su teoría se 
ha cumplido.
¿Por qué estamos hablando de diseño?
El diseño gráfico se ha visto beneficiado de 
esta evolución, se encuentra actualmente 
totalmente vinculado con los medios tec-
nológicos y la Ley de Moore ha definido el 
precedente para cada una de las diferentes 
tendencias digitales.
Punto Y Línea
Elementos gráficos básicos y esenciales 
para la construcción visual con característi-
cas y funciones determinadas.
¿ Por qué el Diseño actual se opone a la 
ley de Moore?
La web 2.0 era un invento que da luz en la 
primera década del 2000, seria en el año 
2008 que las redes sociales tomaran fuerza 
y cambiarían la forma de interacción y co-
municación para siempre.
Miniaturización
Material Design
Responde a la necesidad de limitar el peso 
de las imágenes para una rápida carga en 
navegadores y la concepción del mundo 
digital como algo totalmente aislado de la 
realidad. 
Su función esta totalmente enfocada a la 
comunicación intuitiva para todos.
Características comunes en el diseño 
de las webs 2.0
Efectos de sombras con la pretensión de 
acercar el mundo real y el digital.
Botones con biseles y bordes redondeados 
Con el objetivo de llamar la atención.
Degradados, por la facilidad con la que 
pueden generarse y la novedad que repre-
sentan.
Tipografía clara, y un sentido del orden y 
jerarquía marcado. ya se aplican al diseño 
Material.
El nacimiento del pixel
Aparecen las computadoras personales, los 
profesionales del sector aún no se familia-
rizan con ellas, por lo que siguen utilizando 
métodos tradicionales como la serigrafía, 
el collage fotográfico y la ilustración manual.
Aun así las bases de lo que son herramien-
tas de hoy empiezan a asentarse, en es-
pecial surgen herramientas de diseño tan 
actuales como el mouse, las UI gráficas o 
impresora láser.
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FUNDAMENTACIÓN
Armonía monocromática
Muy simple de utilizar, sobria y elegante. Se 
basa en un solo color y sus diferentes tonos. 
Es decir, en un círculo cromático, estaría-
mos en un solo punto y elegiríamos varian-
tes del mismo valor y saturación, con mayor 
o menor luminosidad.
Colores Monocromaticos
La luz monocromática es aquella que está 
formada por componentes de un solo color.
¿Selección de color, cómo?
La naturaleza del proyecto ofrece distintas 
estructuras de color posibles.
Técnicas de citogenética 
molecular en cinco casos
Ordena los cromosomas por color.
Citogenética
Campo de la genética que comprende el 
estudio de la estructura, función y compor-
tamiento de los cromosomas.
Colores
La discapacidad intelectual es ocasionada 
por alteraciones cromosómicas, anomalías 
genéticas y trastornos metabólicos here-
ditarios, enfermedades infecciosas en el 
embarazo, traumatismos encefálicos.
Factores biomédicos
El estudio integrado de la biología, química 
y física, y como estas pueden afectar el 
desarrollo de los seres vivos.
CROMOSOMA
del griego chroma = color; soma = cuerpo
21
18
15
12
7
X Y
-Síndrome de Down (par 21)
-Síndrome de Edwards (par18)
-Síndrome de Prader Willi (par 15)
-Síndrome de Noonan (par 12)
-Síndrome de Williams (par 7)
-Síndrome de Turner (par 23 – XO)
-Síndrome X frágil (par 23)
Figura 66:  Cromosoma  humano
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FUNDAMENTACIÓN
Tipografía
Roboto ha sido diseñada para funcionar co-
rrectamente a lo largo de todas las platafor-
mas soportadas. Es ligeramente más ancha 
y redondeada, dando una mayor claridad y 
haciendo de ella una fuente más optimista 
que el resto.
Esta tipografía proporciona una compren-
sión con mucha claridad en la interacción 
digital.
 
Técnicas de citogenética 
molecular en cinco casos
Roboto tiene seis tipos diferentes: 
Delgado, Ligero, Regular, Medio, Negrita y 
Negro (Thin, Light, Regular, Medium, Bold, 
and Black).
Configuración espacial
El espacio transformado en comunicación.
Simetría Dinámica
Un rectángulo dinámico es aquel en el que 
la relación de su lado mayor al menor es 
un número irracional. En cambio, aquellos 
rectángulos que dan razones enteras o ra-
cionales son, en general, estáticos. Algunas 
relaciones enteras o racionales resultan 
ser estáticas y dinámicas al mismo tiempo 
como, por ejemplo, un rectángulo de razón 2 
= √4.  Jay Hambidge (2003)
Por tanto la estructura dinámica es capaz 
de proporcionarnos elementos distintivos 
que proporcionan armonía visual.
Figura 68:  ElipseFigura 67:  Línea radial
Figura 69:  Simetría dinámica
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PRESUPUESTO
Cotización
74
07
SÍNTESIS 
DEL PROCESO
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LECCIONES APRENDIDAS
A los diseñadores gráficos, durante el proceso de visualización es 
necesario sustentar con la mayoría de referencias posibles, no solo 
para no recaer en lo convencional o lo que ya se ha hecho, esto per-
mitirá obtener una linea gráfica original, que aunque tenga referen-
tes visuales ya existentes mantenga una esencia propia.
Toda evaluación debe hacerse con un instrumento elaborado de 
manera congruente que este ligado a la base que son los objetivos, 
esto permitirá plantear preguntas claras y que proporcionaran infor-
mación valiosa para implementar en el trabajo de diseño gráfico.
Cuando se realiza una validación con el grupo objetivo y si solo se 
realizan encuestas, siempre es bueno hacer unas cuantas pregun-
tas que surgen de las dudas que el receptor del mensaje pueda te-
ner en el momento, esto permite tener una idea de las carencias de 
la gráfica de una forma personalizada y suelen potenciar el trabajo.
Algunas veces la información necesaria para el desarrollo del 
proyecto no sera proporcionada de forma inmediata es en esta 
parte donde se deben buscar soluciones alternativas esta parte de 
gestión es necesaria de aplicar en todo momento porque este tipo 
de inconvenientes surgirán durante el proceso de proyecto.
Los archivos de los diferentes programas que son utilizados por el 
estudiante de diseño gráfico suelen dañarse, hacer copias de los 
mismos en todo momento durante el proceso así como mantener 
copias en diferentes discos extraibles, ya que el hardware suele 
dañarse y este tipo de inconvenientes pueden significar la perdida 
de todo el proyecto; así mismo utilizar la opción para guardar en 
todo momento pues el software de diseño suele dejar de funcionar 
de manera aleatoria y si no hemos guardado podemos perder los 
avances realizados.
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RECOMENDACIONES
Es imperativo saber sintetizar el tiempo para evitar problemas de 
salud a causa de permanecer varias horas al día frente a un compu-
tador o presentar problemas de visión por exposiciones prolonga-
das a la luz a causa de los desvelos.
Todos los componentes son claves para el desarrollo idóneo del 
proyecto ya que el mismo se fundamenta en cada paso anterior, se 
llega a obtener una mejor claridad del proceso al finalizarlo, es reco-
mendable utilizar los meses de vacaciones a medio año para inda-
gar en el proceso de desarrollo de proyecto y así no desaprovechar 
el tiempo durante el ultimo semestre que es una etapa de avance 
fuerte y puede llegar a dificultarse por la falta de comprensión de la 
metodología planteada.
El proyecto final debe enfocarse siempre en las capacidades mas 
elevadas del diseñador gráfico, por ejemplo si el diseñador no gusta 
del ámbito editorial sera mejor que busque un proyecto afín por 
el cual sienta pasión esto permitirá al diseñador dar lo mejor de si 
mismo durante el proyecto.
A los estudiantes 
de diseño gráfico
Durante el desarrollo de proyecto algunas asesorías se podrían ha-
cer por medio de correos ya que por el aumento en el trafico auto-
movilístico local la movilización de un lugar a otro puede represen-
tar la perdida de 4 horas valiosas durante el proceso, seria bueno 
comenzar a gestionar las asesorías a través del medio digital.
Se debería permitir que los estudiantes propongan sus propias me-
todologías en algunos aspectos de la guía metodológica ya que los 
propuestos pueden ser tediosos como la aplicación de ruta critica, y 
así los estudiantes de diseño opten por tomar caminos que solucio-
nen el proceso de una forma diligente.
Abrir mas espacios para exámenes privados en el mes de noviem-
bre, esto para que sea mas rápido el proceso de graduación y se de 
en los primeros meses del año siguiente, se entiende que esto sera 
en base al progreso de los estudiantes pero abrir algunos espacios 
mas seria ideal.
A la Escuela 
de Diseño Gráfico
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CONCLUSIONES
El diseño de una campaña puede ser muy estilizado pero si no 
tiene un enfoque claro de nada sirve, ya que las personas necesitan 
recibir el mensaje y eso es prioridad en el diseño gráfico, los puntos 
estéticos se mejoran en el proceso pero el mensaje se debe mejorar 
desde el principio.
Es necesario abordar los temas de inclusión en Guatemala, ya que 
la exclusión social no solo se vive por las personas con discapaci-
dad intelectual sino también por sectores marginados de la pobla-
ción, la integración es capaz de generar oportunidades y las oportu-
nidades generan cambios de postura tanto del grupo excluido como 
de la sociedad, una sociedad que no propone limites para ningún 
individuo sino que fomenta el desarrollo personal.
Las personas con discapacidad intelectual Actualmente a nivel 
mundial están incursionando en varios ámbitos laborales, artísticos 
y académicos esto significa que los únicos limites existentes son 
los de su entorno y no la discapacidad intelectual como tal, el go-
bierno de Guatemala debe implementar programas para la inclusión 
laboral de los mismos o proporcionar mas prepuesto económico 
a las instituciones que apoyan a la integración de los mismos a la 
sociedad.
La carrera de diseño gráfico se integra desde el primer día hasta el 
final de la misma en cada cátedra recibida, define la comprensión 
de diagramación, aplicación tipográfica y muchos otros aspectos, 
sin embargo el diseñador gráfico también se convierte en autodi-
dacta durante el proceso y es capaz de desarrollar nuevas aptitudes 
que le permitan crear en diferentes contextos laborales, artísticos y 
publicitarios.
El trabajo siempre ha de compartirse con los demás una persona 
puede escalar todos los peldaños solo pero con el apoyo de amigos 
y familiares sera mucho mas fácil, crear propuestas de trabajo y 
colectivos de personas creativas es una buena idea para hacer pro-
yectos grandes a futuro donde los diseñadores puedan ser dueños 
de su tiempo y empresa, proyectándose de la manera mas enrique-
cedora hacia la labor de diseño gráfico.
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